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Resumen: Como parte de la implementación del rediseño del plan de estudios de dise-
ño Gráfico en la Pontificia Universidad Católica del Ecuador, se busca en segundo nivel 
aplicar de manera inicial el método proyectual como eje de enseñanza a través del desa-
rrollo de 5 proyectos cortos. En cada proyecto además confluyen las asignaturas del nivel 
que son: Elementos del Diseño, Edición de Gráficos Vectoriales y Mapa de Bits, Dibujo 
Técnico y Fotografía aplicada al Diseño Gráfico. En este nivel el eje de reflexión teórica 
es los Elementos del Diseño Gráfico que según Samara (2008) son: La forma, el color, la 
tipografía, la imagen y la composición. En cada asignatura además se incluyen conceptos 
teóricos y ejercicios prácticos que aportan a la resolución de los proyectos.
En este artículo se describe la organización general del currículo y plan de estudio del nivel 
y el proceso de creación y definición de los proyectos. Además, se propone el rol de cada una 
de las asignaturas en un trabajo colaborativo, luego el paso al programa micro curricular, 
la definición de rúbricas de evaluación, finalmente la presentación de los resultados de los 
proyectos cumpliendo las etapas de: investigar el problema con el usuario, desarrollar la pro-
puesta de diseño y la comprobación del cumplimiento de los requisitos de diseño.
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versidad de las Américas Ecuador (UDLA) y la Cámara de Comercio de Quito, Máster en 
Diseño por la Universidad de Palermo (UP) (Argentina). Candidato a Doctor en Diseño 
por la Universidad de Palermo (UP) (Argentina). Docente a tiempo completo de la Ca-
rrera de Diseño Gráfico de la PUCE y responsable del Rediseño e implementación Curri-
cular. Investigación en diseño de identidad gráfica, metodología y enseñanza del Diseño.  
1.- El proceso proyectual en la enseñanza del diseño
El proceso proyectual es el eje de la enseñanza en la nueva propuesta curricular de la Ca-
rrera de Diseño de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador. Aunque es algo lógico 
para muchos docentes de Diseño, el proceso proyectual se ha descuidado como esquema 
de aprendizaje debido a la cantidad de información y desinformación que manejan los do-
centes y los estudiantes, pensando que las ideas salen de la inspiración divina, dejando de 
lado la primera de las tres etapas del método proyectual, la investigación.  Romano (2009) 
sostiene que “el proceso proyectual de diseño comienza con una necesidad y finaliza con 
la verificación en el uso del objeto que da respuesta a esa necesidad” (p.29)
La primera etapa es la definición de los proyectos que se realizarán a lo largo del semestre. 
Se lo hace en reunión de los docentes que dictan las asignaturas del nivel para trabajar de 
forma coordinada entre las asignaturas.  Para los proyectos se determinan los requeri-
mientos de programa curricular y los resultados de aprendizaje que se debe cumplir, los 
condicionamientos del entorno, de las normativas y los antecedentes relacionados al tema 
de cada proyecto, para poder entregar a los estudiantes un problema que desde el Diseño 
se pueda resolver.
Ynoub (2014) hace referencia a los expuesto por Juan Samaja sobre la fijación de las creen-
cias, que a su vez es tomado del artículo de Charles Peirce de 1877 donde explica que
Todo cuestionamiento, duda o problema arraiga y emerge en el marco de un 
sistema de creencias y convicciones. Nuestros problemas surgen de nuestros 
esquemas y posiciones disponibles.  Todo investigador está inmerso en un sis-
tema de tradiciones culturales y tradiciones científicas, dispone y opera con 
modelos y representaciones de las realidades que investiga; las interpreta y las 
cuestiona a partir de las imágenes que resultan significativas para sus concep-
ciones de vida y sus concepciones teóricas. (Ynoub, 2014, p. 124).
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El proceso de investigación que los docentes y estudiantes realicen en un proyecto de 
Diseño es de vital importancia ya que así podrán realizar una propuesta de diseño ade-
cuada y considerando las creencias que están alrededor del o los usuarios.  Los métodos de 
creencias permiten tener una visión de la construcción del conocimiento en contextos no 
científicos (Romano, 2009).  Los cuatro métodos de creencias que propone Pierce y Sama-
ja (2003) son: el método de la tenacidad, método de la autoridad, método de la metafísica 
y el método de la ciencia. 
Para el desarrollo de la nueva propuesta académica, también es necesario un cambio en 
la enseñanza de diseño, la compresión y aplicación de los métodos antes descritos permi-
ten lograr este objetivo. El método de la tenacidad permite explorar la convicción de los 
estudiantes en la propuesta de diseño “surge cuando nos involucramos corporalmente 
en la situación en la que se ha presentado la duda y consiste en consultar sólo a nuestras 
propias “corazonadas”, tal como ellas nos surgen cuando estamos realmente involucrados 
y comprometidos en la situación” (Samaja, 2003, p. 11).
El método de autoridad desarrolla en el estudiante su visión crítica ya que este “consiste en 
resolver cierta duda mediante la adopción de aquella creencia que nos es transmitida por 
otros sujetos que está investidos de autoridad” (Samaja, 2003, p.15).  Estos sujetos corres-
ponden a los docentes que deben tener la preparación académica y profesional para que 
el estudiante valide el conocimiento y se logre construir dicha autoridad, inmediatamente 
se deberá forjar la capacidad de tener una postura crítica en la propuesta del proyecto y la 
definición de requerimientos del problema.
Romano sostiene que “pueden encontrarse vínculos entre algunos de los rasgos dominantes 
del método de autoridad y la enseñanza del diseño y su relación con el proceso proyectual, 
entre ellos podemos mencionar: mediación didáctica, comunicabilidad, colectivismo, carác-
ter supraindividual, carácter indiscutible y referencia a la historicidad. (2009, p.35)
El método de la metafísica o de la reflexión motiva al estudiante a tener una riqueza, efi-
ciencia y congruencia para resolver problemas, así como “situaciones de duda mediante el 
examen de las diversas creencias propuesta, procurando establecer cuál de todas ellas es la 
más razonable” (Samaja, 2003, p. 16).  “Las creencias en el proyecto se expresan a nivel de 
propuesta de diseño, el proceso proyectual evoluciona desde un máximo nivel de genera-
lidades hasta una máxima definición” (Romano, 2009, p. 36).
Finalmente, el método de la ciencia permite una metódica comprobación de la eficacia 
predictiva de cada una de las hipótesis planteadas por el estudiante para resolver el pro-
blema desde el Diseño ya que el diseñador debe al mismo tiempo proyectar e investigar 
por medio de una actividad exploratoria que le permita realizar modificaciones y deter-
minar el nivel de cumplimiento de requisitos de su propuesta, para el usuario. El diseña-
dor aprende en el hacer y mientras mejor criterio visual tenga, mejores modificaciones y 
correcciones podrá hacer a su objeto.  (Romano, 2009 y Samaja, 2003)
Romano (2009) sostiene que se deben equilibrar los cuatro métodos y sostiene que
El proceso proyectual, en su práctica y en su aprendizaje, comienza siempre y 
afortunadamente con una corazonada, orientada por la subjetividad de su au-
tor, en el espacio – tiempo de su propia historia personal.  Transita por instan-
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cias propias del método de autoridad, se convalida en el proceso de reflexión 
y es sistematizable recurriendo a instrumentos y particularidades del método 
de la ciencia (p. 39).
“El proyecto se presenta como una estrategia del hacer, plantea objetivos (qué hacer), 
identifica y formula conflictivas y problemáticas, y está regido por la necesidad de generar 
ideas, su traducción formal mediatizada a través de simbolizaciones representacionales” 
(Ben, 2018, p.109).  Cita a Otl Aicher (2001) cuando dice que el proyecto descentraliza la 
verdad y la razón universal y carece de una única filosofía e ideología del proyectar y del 
hacer. El proyecto se vuelve un método de aprendizaje que permite la transformación de 
la realidad y creación de nuevas realidades a través del Diseño.
2.- Consideraciones teóricas de las cátedras.
Dentro de la cátedra integradora, se hace un énfasis especial en el desarrollo metodológico 
proyectual, y dentro de este la identificación del usuario como eje principal. Según Frasca-
ra: el diseño se centra en el usuario, que es el que interactúa con la propuesta de diseño. El 
diseñador debe analizar a profundidad a su usuario para beneficiarlo, conocer sus necesi-
dades, sus deseos, expectativas, limitaciones y el contexto que lo rodea. El diseño centrado 
en el usuario es un pilar para el éxito del diseño, pues es arduo el establecer comunicación 
a través de un producto de diseño con un usuario desconocido. (2018)
Según lo expuesto anteriormente nace la necesidad de conocer cómo se realiza el análisis 
y estudio del usuario, de entender y ser empático frente a su situación y contexto.  La 
investigación entonces viene a ser un punto de partida ineludible, en el cual el diseñador 
está llamado a servirse de varios métodos y herramientas para entender el problema, con-
ceptualizar el proyecto de diseño, desarrollarlo e incluso para evaluarlo. Solo sirviéndose 
de la investigación es posible aportar con soluciones de diseño que sean útiles, y que pue-
dan ser capaces de cambiar realidades. “No es posible hacer buen diseño sin investigar” 
(Frascara, 2018, p. 27)  
Otro aspecto que se considera en la formación de los estudiantes es la creatividad que 
está vinculado directamente con el planteamiento de los problemas y se considera las de-
finiciones de Torrance (1966), Fernández Huerta (1968) y Guilford (1983) que permiten 
entender el rol del diseñador - investigador y cómo se entiende el concepto de creatividad 
como un proceso y un pensamiento del proyectista. Además de la responsabilidad de los 
docentes en su rol de observadores, investigadores, y maestros, el promover estudiantes 
con capacidad de crear piezas originales, con visión futura, dispuestos a tomar riesgos con 
confianza dándoles herramientas para la innovación y la creatividad. (Betancourt, 1999).
La creatividad en el diseño está enlazada directamente con un vasto conocimiento, no 
proviene de la inspiración. Un amplio entendimiento del usuario, del cliente, de los obje-
tivos, y del contexto en ámbitos físicos, culturales, sociales, económicos, incluso mentales 
y emocionales. La creatividad emerge de la relación que establece el diseñador con el tema 
que trata y sus múltiples complejidades. (Frascara, 2018)
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Por un lado, tenemos la definición de Torrance quien dice que es “un proceso que com-
prende la sensibilidad a los problemas, a las deficiencias y fallos, a los elementos que faltan, 
a la no armonía, en suma, a la identificación de una dificultad, la búsqueda de soluciones, 
hacer especulaciones o formular hipótesis sobre dichas deficiencias, probar y compro-
bar dichas hipótesis y modificarlas si es necesario y finalmente comunicar sus resultados” 
(1966, pp. 6-7). Por otro lado, está la definición de Fernández Huerta que manifiesta que 
la creatividad “es la conducta original productora de modelos o seres aceptados por la 
comunidad para resolver ciertas situaciones.  Cuando el producto resuelve situaciones 
consideradas como importantes recibe el nombre de invento” (1968, p.95). Finalmente, 
la definición Guilford quien sostiene que es “una forma de pensamiento divergente, la 
cual se desencadena a causa de la entrada del sujeto a un problema, en cuya solución de 
advierte la existencia de ciertas características de fluidez, flexibilidad, originalidad y ela-
boración” (1983, p.5).
El trabajo en equipo es otra de las aristas abordadas en la enseñanza del Diseño, enlaza-
da a su naturaleza interdisciplinaria. El estudiante necesita la experiencia de aprender a 
trabajar con otros, entender las diferencias para poder respetarlas, y enfocarse en las po-
tencialidades de la diversidad de destrezas e ideas, permitiendo así enriquecer el trabajo. 
Frascara (2018) menciona que el acto de diseñar siempre involucra varias personas, no 
solo los clientes y usuarios, sino también expertos de otras disciplinas, por lo que debe 
tener el diseñador la capacidad de hablar diferentes vocabularios disciplinarios, pues no 
es una actividad solitaria.
3.- Definición de los proyectos para el semestre académico.
Para empezar con la definición de los proyectos, se parte de la identificación de un proble-
ma, que permita realizar asociaciones múltiples entre las asignaturas y otras disciplinas, 
además que sean trabajos prácticos, lúdicos y cercanos al contexto de los estudiantes para 
favorecer los procesos cognitivos, creativos y epistemológicos del diseño.
La propuesta pedagógica que se plantea se basa en el método de enseñanza que plantea 
Jorge Frascara (2018) quien sostiene que el diseño siempre se ha enseñado basado en 
problemas en forma de proyectos y no por medio de ejercicios aislados, considerando que 
los docentes de diseño debemos organizar la complejidad de los problemas y conocer los 
contextos de los usuarios para formular dichos proyectos.
Frascara (2018) señala que existen “dos tipos de proyectos de acuerdo con su duración y 
complejidad: los proyectos breves y los proyectos largos” (p. 45). La definición de los pro-
yectos empieza con la reunión de los docentes que imparten cada una de las asignaturas, 
para coordinar cómo se relacionan los contenidos y fechas de entrega de cada proyecto. 
Para el caso que se describe en el presente documento se determinan 4 proyectos de du-
ración breve que se desarrollan en 8 semanas y un quinto proyecto de larga duración de 6 
semanas hasta finalizar el semestre que permite tener un campo más amplio de acción, in-
cluso completar al proceso proyectual, hasta llegar a la comprobación, validación o testeo 
como lo enuncia el Design Thinking (Tabla 1).  Los proyectos de corta duración permiten 
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precisar los ejercicios que se llevarán a cabo para abordar los contenidos de las asignaturas 
y cumplir los resultados de aprendizaje.  
Tabla 1. Definición de los proyectos para el semestre.
Los proyectos de corta duración se dividen entre las 4 asignaturas de tal forma que se 
puedan resolver 2 casos al mismo tiempo, que se explican a continuación.
Proyecto 1. Empaque de cereal con juegos para el recreo al aire libre. Tabla 2 y Figura 1.
Proyecto 2. Piezas gráficas persuasivas e informativas para promover el conocimiento de 
valores en niños de 3 a 5 años. Tabla 3 y Figura 2.
Proyecto 3. Diseño de piezas gráficas para la enseñanza del concepto de orientación en 
niños de 6 -7 años. Tabla 4 y Figura 3.
Proyecto 4. Creación de paper toys. Tabla 5 y Figura 4.
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Tabla 2. Proyecto 1. Empaque de cereal con juegos para el recreo al aire libre.
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Figura 1. Propuestas de diseño del proyecto 1.
>>> continúa
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 Tabla 3. Proyecto 2. Piezas gráficas persuasivas e informativas para promover  
el conocimiento de valores en niños de 3 a 5 años
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Figura 2. Propuestas de diseño del proyecto 2.
>>> continúa
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Tabla 4. Proyecto 3. Diseño de piezas gráficas para la enseñanza del  
concepto de orientación en niños de 6 -7 años de edad.
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Figura 3. Propuestas de diseño del proyecto 3.
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>>> continúa
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Tabla 5. Proyecto 4. Creación de paper toys.
Figura 4. Propuestas de diseño del proyecto 4.
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4.- Desarrollo del método proyectual en el proyecto largo. Proyecto 5
En el proyecto final se suma la contribución de todas las asignaturas, de tal forma que los 
estudiantes tengan el soporte y apoyo de cada una de las áreas, con el objetivo de enfrentar 
de forma integral el problema de diseño.  El propósito fue que los estudiantes de segundo 
nivel de Diseño Gráfico integren el conocimiento de las asignaturas y propongan una 
solución al problema a través del método proyectual en sus tres etapas: investigación, de-
sarrollo de la propuesta y validación.  En un nivel de complejidad inicial. Tabla 6 y figura 5.
El problema que se abordó tomó la temática de la enseñanza de los géneros literarios a 
los estudiantes de 7mo de Educación General Básica del currículo ecuatoriano, niños y 
niñas que oscilan entre los 11 y 12 años de edad. Dichos estudiantes requieren en el área 
de literatura aprender cuatro géneros literarios, comprender su contexto histórico, su uso, 
características y estructura. 
Se plantea diseñar un sistema gráfico para aprendizaje de los géneros literarios por medio 
de escenarios y personajes que describan cada género. El sistema gráfico debe ser com-
pletamente impreso y contextualizado en un juego de mesa con volumetrías que sea el 
entorno del juego (escenario) y además piezas que sirvan para jugar. 
Los requerimientos iniciales planteados para el proyecto fueron definidos por los docen-
tes en función de los contenidos y destrezas ya alcanzadas y trabajadas en los proyectos 
anteriores, aportando una serie de condicionantes que delimitan el alcance y complejidad 
del proyecto, los siguientes:
 - Aporte a la cátedra docente de Lengua y Literatura
 - El juego debe explicar del género:  contexto histórico, uso, características y estructura
 - Los juegos deben tener actividades o desarrollo en sus cinco componentes:
     - Lengua y cultura
     - Comunicación oral
     - Lectura
     - Escritura
     - Literatura
Utilizar la lógica del juego de mesa adaptada al género literario. (Referente: monopolio)
 - El concepto de diseño debe responder a la identidad ecuatoriana.
 - Utilizar las herramientas aprendidas en las asignaturas.
 - Manipulables por los usuarios (niños/as 11-12 años)
 - La estética debe responder al imaginario del usuario (Referente: Minecraft y Fortnite)
 - El tablero debe ser de 1 metro cuadrado abierto y se pueda guardar en un contenedor 
rígido de 50 x 50 cm y 15 cm de altura.
 - Para los escenarios del juego deben utilizarse volumetrías, con ingeniería de papel, 
todo se pliega dentro del mismo tablero.
 - 10 piezas de personajes involucradas en el juego, estas piezas son adicionales al tablero.
 - Tarjetas de actividades, por lo menos 10 con efecto 3D.
